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INTISARI 

Penelitian ini merupakan penelitian yang menggunakan pendekatan kualitatif, yaitu studi 

kasus. Penulis menggunakan data primer yang dilakukan dengan memperoleh data yang 

didapatkan langsung dari objek, yaitu Bengkel Rekayasa Wangdi. Penulis juga mencari data 

tambahan berasal dari buku-buku, jurnal, internet serta contoh penulisan skripsi lainnya yang 

berkaitan dengan rancangan pada video promosi. 
Penelitian ini menghasilkan sebuah video iklan pada Bengkel Rekayasa Wangdi dengan 

menggunakan beberapa teknik, yaitu:  live shoot, timelapse, tracking, slow motion dan motion graphic. 

Terdapat 3 tahapan metode perancangan pembuatan video promosi Bengkel Rekayasa Wangdi ini 

yaitu tahapan pra produksi, produksi, pasca produksi. Backsounds dan Voiceover berperan penting 

dalam pembuatan video promosi Bengkel Rekayasa Wangdi, karena dapat membuat video 

menarik. 

  Video tersebut telah diunggah ke beberapa platform media sosial untuk memberikan  

informasi kepada masyarakat, khususnya stakeholder dan sebagai media promosi untuk 

meningkatkan penjualan. 

Kata Kunci : Bengkel Rekayasa Wangdi, Video, Iklan, Informasi, Live Shoot, Timelapse, 

Tracking, Slow motion, dan Motion graphic. 
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ABSTRACT 

This research is a research that uses a qualitative approach, namely case study. The author 

uses primary data which is done by obtaining data obtained directly from the object, that is the 

Bengkel Rekayasa Wangdi. The author is also looking for additional data from books, journals, 

the internet and other examples of thesis writing related to the design of the promotional video. 

This research resulted in an advertisement video at the Bengkel Rekayasa Wangdi using 

several techniques, including: live shoot, timelapse, tracking, slow motion and motion graphics. 

There are 3 stages of the design method for making promotional videos for Bengkel Rekayasa 

Wangdi, that is the pre-production, production, and post production. Backsounds and Voiceovers 

play an important role in making this Wangdi Engineering Workshop promotional videos, because 

they can make interesting videos. 

  The video has been uploaded to several social media platforms to provide information to 

the public, especially stakeholders and as a promotional media to increase sales. 

Keywords : Bengkel Rekayasa Wangdi, Video, Advertisement, Information, Live Shoot, 

Timelapse, Tracking, Slow motion, and Motion graphic. 

  


